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5.7 



Cel testu: 

Ustalenie wptywu zmian ze stackowaniem na tqczenie i porcjowanie itemow. 
Testowane itemy: 

- sack of flour 0x1039 (4153) [mgka] 

- cookie mix 0xl03F (4159) [ciasto] 
Terminy uzyte w raporcie: 

' ' - zmienne roznego rodzaju 

porcja - zmienna, przypisana tyiko i wytqcznie do pojedynczych itemow , 

dzi^ki niej mozna uzyc danego itemu wi^cej niz raz, kazde uzycie, 

przez skrypt/klienta powoduje odpowiednie jej zmniejszenie, item jest 

kasowany gdy 'porcja' spadnie do 0. Widziana po stronie klienta w nazwie itemu np. Dzbanek 

z woda (3 porcje). 

Rodzaje itemow uzytych w raporcie: 

Stacit - normalny, widziany przez klienta i serwer stack - zawiera wi^cej niz 1 item, ma 
mozliwosc rozdzielenia, grafik? 2 itemow i wszystko, co ma znany i lubiany stack. 

Pojedynczy item - zwykty item, nie ma przypisanej 'ilosci' traktowany jest wiec, jako 1, i ma 
mozliwosc (bqdz nie) stania s\q stackiem poprzez polaczenie takich itemow po stronie 
klienta/serwera 

Potqczony - item, ktory traktowany jest jak zwykty, pojedynczy item przez klienta, ma jednak 
przypisana 'ilosc', widziana po stronie klienta w tooltipie, jako ilosc: 'xx', waga catosci zaiezy 
od tejze ilosci. Klient nie ma mozliwosci polaczenia 2 takich itemow w stack ani w inny item 



potqczony. Serwer tgczy je natomiast w item potgczony, zwi^kszajqc 'Nose'. NIE MAZADNEJ 
MOZLIWOSCI podzielenia takich itemow, jakto jest ze stackiem. 



MAKA: 

Dziatanie przed zmiana ze stackowaniem: 

Tworzenie maki powodowato tworzenie pojedynczych itemow o nazwie mqka, nie byto 
zadnej mozliwosci ich polaczenia, posiadaty porcje . 

Dziatanie przed patchem 5.7: 

Tworzenie maki powoduje stworzenie pojedynczego itemu mqka. Dalsza produkcja 
powodowata potqczenie itemow w stack. Itemy mozna byto rowniez tqczyc w stack po 
stronie klienta (o ile oczywiscie nie byto innych przeciwwskazari jak np. inny tworca itemu). 
Brak porcji. 

Dziatanie al(tualne: 



Uzycie mtyna powoduje stworzenie potqczonego itemu o 'ilosci' 1. 
Dalsza produkcja maki zwi^ksza 'ilosc'. IVIozemy stworzyc wi^cej takicli itemow np. 
przektadajgc item do innego plecaka i tworzgc dalej, w gtownym plecaku otrzymamy wtedy 
produkt mtyna a w drugim plecaku mamy tamten produkt, nie ma jednak mozliwosci ich 
potqczenia po stronie klienta ani w stack, ani w inny potqczony item. Brak porcji. 

Dziatanie idealne (to miato dac stackowanie) 

Tworzenie itemow powoduje tworzenie stacka tychze itemow. Uzycie itemu powoduje 
rozdzielenie stacka od itemu i odjecie mu porcji. W efekcie posiadamy stack itemow 
oraz 1 item z odj^tymi porcjami. Dalsze uzywanie odejmuje wpierw porcje, pozniej kolejny 
item ze stacka. 

CIASTA: 



Generalnie ciasta dziatajq bardzo podobnie do maki, z matymi roznicami: 
- nie da s\q stworzyc 1 ciasta, zawsze tworzy s\q 6 (to jest prawidtowel), 
Przed zmianami byto to 6 pojedynczych itemow, kazdy miat 6 porcji. 



Po zmianach, ale przed patchem bytto stack 6 itemow (bez porcji), aktualnie 
jest to item potqczony o 'ilosci' 6. 

- uzycie ciasta przez gotowanie nie zwraca misek. Do stworzenia ciasta potrzebne jest 6 
pustych misek. Z jednego pojedynczego itemu mozna byto stworzyc np. 2 elfie catusy (3 
porcje na catusa). Tworzenie catusa powodowato odjecie 3 porcji, bqdz, jesli zostaty juz tyiko 
3 kasacje itemu z ciastem. Jednak w zamian dostawato s'\q misk?. W przypadku stacka 
i potqczonego itemu, stworzenie catusa rowniez daje nam misk^, niestety, jako, ze nie 
zuzywa 3 porcji a 3 'ilosci' bqdz 3 Itemy ze stacka, jestesmy stratni o 2 miski, ktore poszty 
do przygotowania ciasta. 

Watpliwosci: 

W przypadku np. dzbanka z woda (niestackujqcego s\q itemu posiadajqcego porcje), 
w przepisie z ksiqzki kucharskiej widnieje 6p dzbanek z woda a wiec 6 porcji. 
Jednak w przypadku ciasta/elfiego catusa napisane jest 6 mqka/ 3 stodkie ciasto ucierane a 
wiec bez magicznej literki p symbolizujqcej porcje. 

Rowniez brak porcji w pojedynczym itemie tworzonym przed patchem 5.7 nasuwa na mysl 
pytanie: 

Czy wiec, aby na pewno brak porcji wynika ze stackowania itemow? Czy moze, 
byta to jakas celowa zmiana (nietrafiona moim zdaniem, jesli tak). 
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